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1. Introduction 
Une des caractéristiques fondamentales des données géographiques volontaires, issues du la saisie 
collaborative de citoyens volontaires, est leur hétérogénéité, notamment en ce qui concerne leur 
niveau de détail (Touya, 2012). En effet, si les producteurs traditionnels forment leurs cartographes à 
saisir les données de la manière la plus homogène possible, avec des spécifications très précises, les 
cartographes volontaires ne sont pas soumis à ces contraintes et peuvent saisir les données de 
manière plus ou moins détaillée en fonction des outils utilisés, des données à disposition, ou de leurs 
compétences en géomatique. Cette hétérogénéité pose problème pour de nombreuses applications 
fondées sur ces données (Touya & Brando, 2013), et ce résumé prospectif discute de la possibilité 
d’aider ces cartographes volontaires par des interfaces les guidant, de manière plus ou moins 
directive, vers le bon niveau de détail pour un objectif donné. 
2. Qu’est-ce que le bon niveau de détail ? 
Comment définir le bon niveau de détail pour un jeu de données et/ou une application donnée ? Il 
n’y a pas une manière unique de représenter des données géographiques dans une base de données 
géographique. Par exemple, des représentations très schématiques ou très détaillées d’une forêt 
sont adaptées à des applications différentes, suivant que la forêt est le sujet d’étude ou juste un 
élément de contexte. Il n’y a donc pas un bon niveau de détail universel, mais un niveau de détail 
adapté à un contexte d’utilisation des données. Toutefois, avoir un niveau de détail cohérent dans un 
jeu de données est fondamental (Touya & Brando, 2013), et dans un jeu de données collaboratif 
comme OpenStreetMap, le bon niveau de détail est souvent celui qui a été adopté de manière 
consensuelle par les contributeurs précédents.  
Si l’on veut guider la saisie des citoyens vers un certain niveau de détail, il faut savoir comment 
l’estimer pour les données déjà présentes dans le jeu de données et celles qui seront saisies. Sur ce 
point, l’état de l’art obtient des résultats convaincants (Touya & Reimer, 2014). 
Pour déterminer le bon niveau de détail, une phase de dialogue avec l’utilisateur sera surement utile, 
pour trouver le point d’équilibre entre ses besoins et les bonnes pratiques cartographiques. Ce type 
de dialogue a déjà été proposé en cartographie (Christophe, 2011). 
3. Quelle(s) interface(s) pour aider un contributeur volontaire ? 
Il existe au moins trois grandes méthodes pour aider un contributeur volontaire via une interface de 
saisie : 
 Disposer d’outils de pointage/délimitation des objets guidés par le niveau de détail cible, en 
empêchant par exemple la saisie de deux points trop proches (ou trop éloignés) dans une 
ligne ou le contour d’un polygone. 
 Agir sur le fond cartographique qui sert de support. Si c’est une carte, il faut seulement 
afficher des cartes à une échelle qui correspond au niveau de détail cible. Si c’est une 
orthophotographie, on peut par exemple jouer sur le flou (MacEachren et al., 2005) pour 
guider vers l’échelle qui permet une saisie au bon niveau (Figure 1), comme si on ajustait 
l’objectif d’une caméra. De manière générale, toutes les techniques développées pour 
visualiser l’incertitude pourraient être détournées pour guider l’utilisateur (Boukhelifa et al., 
2012). 
 Proposer des opérations de correction automatique des contributions, si des contraintes 
d’intégrité portant sur le niveau de détail sont violées par une saisie non conforme. 
 
Figure 1. Illustration de l’utilisation du floue sur une orthophotographie servant de support à la saisie : (a) et (b) montrent 
des échelles peu appropriées à la saisie du bâtiment au centre de (c), et sont légèrement floutées (flou gaussien ici) pour 
inciter l’utilisateur à zoomer jusqu’à (c). 
Pour gérer les objets qui « débordent » d’un écran à la bonne échelle pour la saisie, les contributeurs 
peuvent préférer dézoomer pour voir l’objet en entier, et donc être à une échelle moins propice à 
une saisie au bon niveau de détail. Dans ce cas, des interfaces, de type « overview+detail » 
pourraient être utiles, voir (Burigat & Chittaro, 2011) pour un état de l’art relativement récent de ces 
techniques. 
4. Par où prendre le problème ? 
Il s’agit maintenant de vérifier si certaines des idées proposées ici peuvent bien aider des 
contributeurs volontaires à saisir des objets de niveau de détail plus homogène. Pour cela, il faudra 
en implémenter certaines, par exemple pour OpenStreetMap qui possède déjà un noyau large de 
contributeurs réguliers, et tester ces idées dans des expériences contrôlées pour vérifier leur 
efficacité.  
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